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3x3 Occhi - Dopo aver perso le tracce della Statua del- 
l'Umanità -che avrebbe dovuto contribuire allatrasformazio- 
ne in essere umano di Pai- Yakumo e la piccola triclope 
fanno ritomo a Shinjuku, in Giappone; qui, il giovane 'non- 
morto' inizia a rendersi conto che la sua vita è ormai tutt'altro 
chenormale, e comegli preannuncia ilterzoocchio della sua 
compagna, nel giro di appena due settimane giungerà a 
esseme sicuro anche lui, perché gli eventi precipiteranno. 
Ma Yakumo non vuole prestare ascolto, e cerca di vivere 
come ha sempre fatto prima di incontrare Pai... 
Oh mia Dea! - Keiichi telefona per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a 
esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i 
due partono alla ricerca di un luogo dove trascorrere la notte. 
Trovato finalmente alloggio presso un tempio buddista, 
Belldandy si "iscrive" magicamente all'università di Keiichi, 
conquistando subito l'ammirazione di tutti. Solo il professor 
Osawa, che cerca di scoprire come la dea si sia intrufolata 
a scuola, e la affascinante Sayoko, che si frappone fra 
Belldandy e Keiichi per non perdere il titolo di "Miss Univer- 
sità", non vedono di buon occhio la nuova antivata... E il 
potere della forza costrittiva inizia a causare danni! 
Dirty Pair- Chiamate d'urgenza sul pianeta Dangle per 
investigare sull'esplosione di un laboratorio della Fondazio- 
ne Gravas, Yuri e Kei, intraprendenti agenti della WWWA, 
apprendono dal direttore Meltonan che qualcuno sta cer- 
cando di far passare l'accaduto per un incidente... 
Squadra speciale Ghost - Motoko Kusanagi è la leader di 
una sezione della polizia di Newport City, che ha il compito 
di contrastare crimini intemazionali provocati dall'eccessiva 
informatizzazione del mondo, nell'anno 2029. 
Pag. 49: | tecnici di età avanzata preferiscono non essere 
collegati direttamente al computer per evitare che gente più 
giovane di loro possa maneggiare dati nel loro cervello; per 
non essere collegati costantemente, quindi, è necessaria 
una parziale meccanizzazione del corpo utile ad allacciarsi 
alle apparecchiature in qualsiasi istante. 
Pag. 56: La mimetizzazione termo-ottica sotto la pioggia 
non è il massimo per effettuare un pedinamento, in quanto 
l'acqua delineerebbe comunque la sagoma invisibile, nono- 
stante questa sia trasparente. 
Pag. 70: Quella che vedete nelle vignette è la rappresenta- 
zione grafica del cyber-spazio, ovvero di un'area esistente 
all'interno della memoria di un computer. Il disegno rappre- 
senta spazi tridimensionali per comodità, ma ricordate 
anche che all'interno del computer non si possono utilizzare 
i cinque sensi, nonostante sia possibile simulare la vista e 
l'udito. (Se volete approfondire l'argomento, consigliamo la 
lettura dei romanzi Giù nel Cyberspazio, Neuromante, 
Monna Lisa Cyberpunk di Gibson. -KB) 
Pag. 76: La situazione di Kusanagi è paragonabile a quella 
di una microtelecamera che scorre in una vena capillare: 
non può fomire immagini di tutto il sistema sanguigno. In 
questo modo, non potrà mai avere una visione dell'intero 
complesso almeno finché non le viene trasmessa una 
pianta dall'esterno. Praticamente, è come cercare di identi- 
ficare un oggetto usando il tatto invece della vista. 
Pag. 81: Ciò che il Marionettista ha scoperto sono i livelli 
quantistici che formano ogni strato. In parole povere, ha 
scoperto sé stesso... 

Masamune Shirow 
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Vergogna! E' l'unico modo di commentare quanto è 
avvenuto durante gli ultimi giorni della Mostra Inter- 
nazionale dei Comics di Lucca; e questa volta non 
parliamo solo dell'organizzazione, ma del pubblico. 
Partiamo dall'inizio, così anche chi non è potuto inter- 
venire avrà modo di capire perché da oggi in poi po- 
tremo sentirci un branco di stupidi senza un briciolo 
di interesse e rispetto per quanto riguarda il mondo 
del fumetto e per chi ne ha gettato le basi. Come tutti 
gli anni, anche per questa edizione della mostra alcu- 
ni editori hanno invitato grandi firme del fumetto inter- 
nazionale; quest'anno era presente fra gli altri Go Na- 
gai. Se pertutti gli ospiti l'accoglienza è stata davvero 
calorosa e la gente è intervenuta in dose massiccia 
agli incontri, in pochissimi hanno degnato la confe- 
renza dell'autore giapponese. Finché Nagai è stato 
disponibile per disegnini e autografi, tutti i lettori pre- 
senti sisono ammassati sulle gradinate del palazzetto 
fino quasi a scannarsi, ma quando l'altoparlante ha 
annunciato la conferenza, in pochissimi hanno rispo- 
sto all'invito. L'assenza ingiustificata di alcuni addetti 
ai lavori, il bassissimo livello della conversazione, la 
difficoltà di capire realmente cosa dicesse Nagai 
(non solo mancava un servizio di traduzione simulta- 
nea in cuffia, ma gli operai che avevano iniziato a 
smontare la sala attigua facevano un rumore insop- 
portabile, coprendo in parte la voce di un interprete 
poco avvezzo al microfono), tanti particolari non cer- 
to insignificanti. La poca gente presente non sapeva 
cosa domandare, o peggio, chiedeva all'autore infor- 
mazioni sul mercato italiano, sulla Fininvest, o comun- 
que su cose assolutamente estranee all'universo na- 
gaiano, tanto da costringere il cartoonist a chiedere 
la parola per manifestare il suo disappunto. Gli orga- 
nizzatori dell'incontro, inoltre, non hanno nemmeno 
provato a fare domande intelligenti per risollevare le 
sorti dell'incontro. Davvero imbarazzante, special- 
mente quando un ignorante si è permesso di andare 
da Nagai perfarsi autografare una copia visibilmente 
pirata dell'OAV di Devilman. Un'occasione rara 
come questa è stata gettata nella spazzatura: ultima- 
mente sembra che acquistare manga sia solo una 
moda. Crediamo sia ormai lecito chiedersi se qualcu- 
no legge effettivamente i fumetti che acquista o se li 
tiene solo per vantarsi con gli amici. Il discorso 
sarebbe lungo, ma lo sdegno è troppo e lo spazio 
poco. Vorremmo poter contare più su dei veri lettori, 
piuttosto che su dei collezionisti. 

Kappa boys 


«Voglio passare dimoda perdiventa- 
re un classico.» 


Pedro Almodovar 


25 ottobre 1992. Sono quasi le 14 
e30quandoentriamonel Palazzet- 
to dello Sport di Lucca, un'oasi del 
fumetto gremita come non mai da 
un pubblico appassionato e curio- 
so. Trovare il nostro stand non è un 
problema: seguiamo la folla fino a 
vedere i nostri amici-colleghi della 
Star Comics e le tanto attese novità . Dopo circa un'ora 
ci prepariamo per la presentazione della linea manga: 
l'organizzazione di Lucca’92 ci aveva confermato già da 
alcune settimane le date delle nostre conferenze, e ci 
aveva garantito l’assistenzatecnica necessaria. Vadoin 
segreteria per fare annunciare il nostro intervento, se- 
guito dalle attesissime proiezioni dei video musicali di 
Compiler e dai quattro OAV di 3x3 Occhi, quando mi 
trovo davanti una ragazza smarrita, che mi informa del- 
l'avvenuta soppressione del nostro spazio. Una decisio- 
ne non certo improvvisa, inquanto la presentazione non 
figurava neanche nel programma ufficiale da tempo 
stampato. La palestra adibita a sala conferenze non è 
ancora pronta (lo sarà soltanto il venerdì successivo), 
del tecnico di Video Lucca non c'è traccia, e intanto il 
pubblico inizia a chiedere informazioni. Una parte viene 
dirottata sulle scalinate antecedenti la palestra fuori uso, 
mentre un secondo gruppo viene invitato a raggiungere 
unasaletta video ancora chiusa. Quandoarriva finalmen- 
te il tecnico, insorge un nuovo problema: la programma- 


zione video del giorno è già decisa 
e non è autorizzato a proiettare i 
nostri OAV. | fan protestano e noi 
con loro. Raggiungiamo la segre- 
teria, ma nessuno sembra voler 
concederci uno spazio, e così sce- 
gliamo la soluzione più drastica: 
l'occupazione! Barbara radunatutti 
i lettori sparsi per il palazzetto, Andrea lancia il messag- 
gio all’altoparlante e insieme ci presentiamo dai tecnici 
di Video Lucca: «Queste sono le videocassette, tra un 
film e l’altro dovremmo presentare i nostri programmi 
editoriali e chiacchierare un po’ con il pubblico. Se ci 
sono dei problemi potete protestare con le trecento 
persone che stanno aspettando fuori...» Senza micro- 
foni, senza sedie e con alcuni lievi incidenti (dati i ritardi, 
è saltata la proiezione del quarto film di 3x3 Occhi) sia- 
mo riusciti nell'intento. Ringraziamo di cuore tutti i lettori 
intervenuti e ci scusiamo con i ragazzi che non sono riu- 
sciti a entrare nella saletta perché troppo piccola per 
contenere la folla. Ringraziamo infine l'organizzazione 
di Lucca per aver dubitato ancora una volta del calore 
che anima i lettori Star Comics, boicottandoci tra l'altro 
la conferenza di John Byrne, la presentazione del 
nuovo mensile "Hyperion" (non è dedicato al Giappone 
ma ve lo consiglio di cuore) e della nostra futura serie 
tutta italiana "Lazarus Ledd". 

Massimiliano De Giovanni 


Leggende metropolitane IV 
- Capitano! Diceria sul fumetto giapponese a prua! - 

- Caricare il cannone a Kappa kontundenti! Puntare! 
Fuoco!! - 

- | personaggi dei manga hanno gli occhi grandi 
come finestre e sovente sono biondi perché i giap- 
ponesi soffrono di un complesso d’inferiorità nei 
confronti degli occidentali. 

Chi afferma ciò, in genere, è una persona psicolabile e 
che probabilmente soffre essa stessa di un complesso 
d’inferiorità nei confronti della società. A parte ilfatto che, 
per quanto si è potuto constatare finora, quello giappo- 
nese è un popolo fiero e orgoglioso di sé, certe caratte- 
ristiche peculiari dei personaggi dei fumetti nipponici 
sono legate più a motivi storici che psicologici. Quando 
Osamu Tezuka, il padre di quello che viene considerato 
il manga odierno, introdusse per la prima volta in 
Giappone personaggi con tali caratteristiche, lo fece 
perché dichiaratamente ispirato dai cartoon dei fratelli 
Fleischer e da quelli di Walt Disney, 
che già prima di allora utilizzavano 
espedienti come occhioni e testoni 
per rendere più simpatici e '‘teneri' i 
protagonisti delle loro storie. Per 
quanto riguarda il colore dei capelli, 
esistono due motivi. Il primo, ovvia- 
mente, è che alcune storie possono 
essere ambientate in occidente, e 


i 


quindi è perfettamente normale che qualcuno sia bion- 
do, qualcuno castano e qualcun'altro rosso; il secondo, 
è che in un cartone animato è importante l'aspetto 
grafico, e quindi i personaggi possono avere tranquilla- 
mente capelli viola, fucsia, verdi, blu e così via per motivi 
semplicemente... estetici, senza dover rendere conto a 
nessuno di cose come il realismo. Ricordiamoci che 
parliamo diunmondo dove quindicenni pilotano androidi 
alti cinquanta metri e dove le bambine si trasformano in 
sex-symbol con il semplice aiuto di una bacchetta!!! 
-I giapponesi si lavano le mani prima di leggere un 
fumetto per ragazze, mentre se leggono un fumetto 
porno o splatter se le lavano dopo. 
E probabilmente si laveranno le orecchie dopo aver 
sentito una panzana simile. | giapponesi, che sono 
esseri umani come tutti gli altri, leggono tranquillamente 
Myoo Ooden Rei (un fumetto di Toshio Kikuchi, autore 
del più famoso Asura, e ricco di sangue purulento e 
varici cistose) a tavola mentre aspettano il pranzo, 
mentre non si mettono più di tanti 
problemi a gustarsi l’ultima ristam- 
pa di Candy Candy al gabinetto 
mentre fannolacacca. Come TUT- 
TI, d'accordo? 
- Due in un colpo solo! - 
- Ben fatto! Ma la nostra missione 
non è ancora terminata! Avanti! - 
Andrea Baricordi 
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tempo... Ma da me non saprete nulla di più, non voglio 
rovinarvi il divertimento! 

Passiamo ora al lato tecnico: come spesso ho 
avuto modo di scrivere, le produzioni della Yamato 
Video, come pure quelle della Logica 2000, dal punto di 
vista della fedeltà all'originale e alla qualità della riprodu- 
zione sono in Italia fra le migliori; infatti per i nomi dei 
protagonisti entrambe preferiscono giustamente utiliz- 
zare quelli originali. Unica pecca di Beautiful Dreamer, 
ma comunque di poco conto, è il doppiaggio, che anche 
se tecnicamente ben fatto, si avvale di doppiatori diversi 
rispetto a quelli della serie trasmessa in TV. E' strano 
sentire parlare Ataru con una voce così volutamente 
caricaturale, e in fondo ci eravamo abituati alla vocina 
squillante di Lamù. Comunque sia, il mio consiglio è lo 
stesso: compratevelo e gustatevelo!!! 

'Bellissimo', è l'unico aggettivo attribuibile all'ulti- Barbara Rossi 
mo film della Yamato Video venduto in anteprima al 
Salone Internazionale dei Comics di Lucca: Lamù, 


Beautiful Dreamer, ilsecondo lungometraggio dedica- AMAT 6 vipeo 6, 


to a Lamù uscito in Giappone nel 1984 per la Kitty Film, 
della durata di 98 minuti, e venduto in Italia la prezzo di 
39.900 lire. 

Per tutto il susseguirsi della storia le vicende dei 
protagonisti sono avvolte da un alone misterioso e 
onirico molto simile, nelle atmosfere, alla fortunata serie 
di telefilm Ai confini della realtà, fatto che d'altronde 
risulta tipico di molti episodi uruseiyatsuriani; soprattutto 
di quelli più recenti, dove la fantasia e le atmosfere 
trasognate avevano uno spazio determinante rispetto 
agli episodi di puro umorismo che caratterizzavano la 
prima parte della serie televisiva. Date queste premesse 
risulta assai difficile, se non impossibile, individuare in 
Beautiful Dreamer il sottilissimo filo che separa il 
mondo onirico dalla realtà, e quando ti accorgi che il 
sogno si è infranto è solo per precipitare in un altro del 
tutto nuovo. 

La storia ti prende fin dai primi minuti di animazio- 
ne coinvolgendoti nelcaos che precede la preparazione 
dell'annuale festival scolastico del liceo Tomobiki. Pro- 
tagonista è l'allegra brigata di sempre che in bene o in 
male rimane coinvolta nelle allucinanti vicende che 
spesso trovano come agenti catalizzatori Ataru e Lamù, 
anche se, questa volta gli avvenimenti si svolgeranno in 
modo indipendente. Per l'inaugurazione della festa, gli 
studenti del liceo si fermano a scuola giorno e notte per 
ultimare la preparazione delle attrazioni, ma come mai 
ogni giorno che passa è sempre la vigilia della manife- 
stazione? Perché gli avvenimenti del giorno precedente 
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giorno si ripete all'infinito? Da quanto tempo va avanti 
l'interminabile preparazione? Forse la risposta a queste 
domande si cela nella leggenda di Urashima Taro, che, 
raggiunto il palazzo sottomarino sul dorso di una testug- 
gine, vi trascorre decine di anni fra sollazzi e divertimenti 
senza invecchiare e senza accorgersi del passare del 
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Kappa Magazine - Per cominciare vorrei sapere i 
suoi dati anagrafici: nome, cognome, data di nasci- 
ta... 
PI FETI, Hi n EH 494). Masamune Shirow - Sono nato a Kobe, nel 1961. 
felice di conoscerla! La generazione a cui appartengo è quella che ha 
Sono molto TT; nte grazie O pg assistito alla nascita della televisione a colori e al 
LG suo sviluppo. Kobe è situata tra le montagne e il 
mare, sorge ai confini con la zona industriale di 
Osaka, la seconda città del Giappone. Possiede 
anche il secondo porto più grande del Giappone, 
dopo quello di Yokohama. Essendo quindi una città 
portuale, ha sempre avuto una forte presenza di 
cultura europea, e in più è considerata una città 
turistica. All'epoca del mio debutto con Appleseed, 
abitavo a pochi passi dal frangiflutti del porto. Poi mi 
sono trasferito inmontagna, a 9 chilometri dal mare, 
dove abito attualmente. E' in questo posto che ho 
realizzato Kookaku Kidootai (Squadra speciale 
Ghost). 
KM - Mi parli della sua carriera di fumettista: come 
ha iniziato a comporre le sue opere, dove ha impa- 
rato le tecniche e quale è stato il motivo che l’ha 
spinta a debuttare in questo campo? 


Il primo di alcuni divertenti disegni che Masamune Shirow 
ci ha simpaticamente regalato. © Shirow CENTOQUINDICI 


MS - Sin dalle scuole ele- 
mentari mi piaceva dipin- 
gere con l’acquarello, e 
quando non lo facevo an- 
davo a giocare in monta- 
gna o al mare, portando- 
mi sempre dietro l’enci- 
clopedia illustrata. Inve- 
ce, sia alle scuole (medie 
che. al liceo davo anima e 
corpo solo per lo sport (judo), lasciando perdere la 
mia vecchia passione per la pittura. Successiva 
mente ripresi gli interessi di quando ero bambino e 
mi iscrissi all'Università delle Belle Arti, dove/ho 
studiato la pittura a olio. Lì conobbi un ragazzo che 
era un grande appassionato difumetti, realizzava e 
pubblicava addirittura a proprie spese le sue storie. 
Fu questo il motivo..che mi spinse a lavorere in 
questo campo; nonostante fino.ad allora non avessi 
mai acquistato un solo fumetto. Forse è per questo 
che la critica giudica le mie.opere prive degli ele- 
menti fondamentali che caratterizzano i fumetti 
giapponesi. La parte di critica che giudica positiva- 
mente le mie opere; considera questa mancanza 
come una mia personale caratteristica. Invece, chi 
mi critica negativamente.vede i miei fumetti privi dei 
basilari elementi commerciali a causa. della’ mia 
inesperienza..Il mio.primo albo monografico l'ho 
pubblicato dopo due anni da quando-ho iniziato a 
disegnare fumetti, ed era intitolato Black Magic. 
Facevo parte di un circolo, e pubblicai quest'opera 
con il suo..aiuto; il libro fu notato dal signor Aoki, 
amministratore. delegato della casa editrice 
Seishinsha di Osaka e fu lui a propormi di debuttare 
ufficialmente. Chiesi però al signor Aoki di aspettare 
fino a quando non mi fossi laureato, perché _al 
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momento dovevo dedicarmi totalmente;alla pittura 
a olio. Quando giunse il momento iniziai alavorare 
ad Appleseed: era il 1985, data del mio debutto 
ufficiale. Dal mio racconto si può notare che non ho 
iniziato la carriera come assistente, hé ho provato 
degli approcci diretti cone case editrici. Nonostan- 
te avessi sempre sognato una professione che mi 
permettesse di disegnare\e creare storie, non ero 
del tutto convinto .della carriera di fumettista. Paral- 
lelamente al mio debutto,iniziai.a insegnare in un 
liceo dove. continuai per cinque anni questo lavoro. 
Mi ritirai dall’insegnamento perché pensai che la 
carriera di fumettista mi permettesse di avere un 
dialogo diretto e più profondo con la gente. Un 
insegnante nomfa altro che trasmettere dei semplici 
dati, senza preoccuparsi più di tanto di approfondir- 
li. Appenamiritirai, cominciai a comporre due opere 
che sono tutt'ora in pubblicazione: Kookaku 
Kidootai e Senjutsù Chookookaku Orion. Dal 
mio debutto a oggi ho avuto l'appoggio di molte 
persone, e questo mi ha aiutato molto. Considero 
una fortuna anche il fatto di poter presentare. delle 
mie opere ai lettori italiani, quindi ringrazio molto 
tutti coloro che collaboreranno alla pubblicazione,e 
alla diffusione dei miei lavori in questo paese. 

KM - Ritiene di aver inventato qualcosa di nuovo; 
oppure si\ispira a qualche altro autore? 

MS - Penso di essere in qualche.modo influenzato 
più dai cartoni animati e dai serial televisivi américa- 
ni e inglesi, piuttosto che dai fumetti. Per citare un 
esempio, sono un grande ammiratore del cartone 
animato Kidoo Senshi Gundaîn. Naturalmente, spe- 
ro di avere un po' di originalità, ma ho sempre 
pensato che tutte le idee siano frutto di esperienze 
e memorie del passato. Ritengo possibile creare 
delle novità da queste esperienze, ricomponendole 
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e modificandole opportunamente, ma credo sia 
impossibile arrivare a delle originalità assolute. La 
combinazione di elementi del tipo donne-robot esi- 
steva già in opere del passato, come pure computer 
e squadre speciali varie. Però, come può accadere 
in cucina, senza dover per forza cambiare gli ingre- 
dienti di un piatto, ma soltanto dosandoli o inseren- 
doli in maniera differente, il gusto può cambiare. Se 
il risultato di ciò si può chiamare originalità, allora 
anche le mie opere sono originali. A parte tutto, 
cerco sempre di creare un'opera a modo mio. 

KM - C'è qualche autore 
straniero che ammira par- 
ticolarmente? 

MS - Purtroppo, in Giap- 
pone non è possibile tro- 
vare molto materiale este- 
ro, perciò ci sono pochis- 
sime occasioni per cono- 
scere gli autori stranieri. In 
questo momento sono 
potuto entrare in possesso di opere quali Arkham 
Asylum della DC Comics e Made in L. A. di Moebius. 
Inoltre, ho potuto leggere soltanto tre episodi di 
Colin Maillard di Max Cabannes, pubblicati su una 
rivista della Kodansha. Comunque sia, un giorno 
vorrei fare un piccolo viaggio e girare tutte le migliori 
librerie d'Europa. 

KM - Lei preferisce realizzare le sue opere scriven- 
do anche la sceneggiatura, oppure ritiene sia me- 
glio basarsi su storie scritte da altri? 

MS - Personalmente preferisco lavorare da solo 
perché mi piace inventarmi le storie, anche se 
penso di non essere molto abile. Comunque, per 
stabilire se sia meglio o peggio scrivere da soli, 
dipende anche dalla personalità del fumettista. Per 
quanto ne so, gli sceneggiatori tendono verso un 
tipo di scrittura poco semplificata, per esempio 
inserirebbero in un’opera delle frasi tipo “Una ra- 
gazza così bella che ruba il cuore a prima vista”, 
oppure “un impressionante scontro di cavalieri delle 
due armate”. Per loro inserire frasi di questo tipo 
risulta assai facile, ma per chi disegna è estrema- 
mente arduo rappresentare le loro espressioni. 
Perciò ritengo sia meglio non intraprendere questo 
tipo di collaborazioni. 

KM - E’ un luogo comune pensare che un fumetto 
raggiunga il massimo del successo al momento 
della trasposizione animata. Cosa ne pensa lei a 
questo proposito? 

MS - Sono d'accordo che il successo commerciale 
di un'opera sia un elemento che facilita la realizza- 
zione di un cartoon. Però esistono molte trasposizioni 
in video che sono realizzate senza quell'impegno e 
quella fedeltà necessarie, e in questi casi non sono 
affatto d'accordo. Per fare sì che il cartone animato 


diventi un vero e proprio mezzo di espressione 
artistica, penso che sia meglio ‘inventarsi delle sto- 
rie completamente nuove, con personaggi adatti ai 
cartoon. Oppure, se si vuole a tutti i costi prendere 
spunto da un fumetto, bisogna ideare degli episodi 
nuovi, che non siano stati ancora rappresentati in 
nessun albo. D'altra parte è anche vero che esisto- 
no dei fumetti bellissimi, che non sono affatto adatti 
al cartoon, sia per il tipo di disegni che per la 
lunghezza degli episodi, o per il susseguirsi degli 
avvenimenti. Per concludere questo discorso, vor- 
rei aggiungere che la cosa migliore è valutare ogni 
opera singolarmente, che siano cartoon oppure 
fumetti, e cercare di scoprire i punti da migliorare. 

KM - Quale ritiene sia stata la sua produzione di 
maggior successo? E quale, quella di cui ne è più 
orgoglioso? 

MS -lo considero le mie opere come dei figli, per cui 
non potrei dire quale sia la migliore. Potrei soltanto 
indicare Appleseed come quella più significativa. 

KM - Può dirmi quando uscirà l'attesissimo secondo 
volume di Kokaku Kidotai? Anche i lettori italiani lo 
stanno attendendo con ansia... 
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1993 pubblicherò su “Comic Gaia” sei nuovi episodi 
di Dominion, uno ogni due mesi, per la durata diun 
anno. Per quest'ultima opera sto cercando lo staff 
adatto per una trasposizione in cartoon. 

KM - Ha qualche altro hobby, oltre ai fumetti? 

MS - Il mio hobby principale è dipingere, per cui non 
c'è una chiara distinzione tra lavoro e passatempo. 
Oltre a questo, mi piace fotografare le nuvole, e 
creare delle bambole con la cartapesta, ma ultima- 
mente non ho molto tempo per questi passatempi... 
KM - Mi potrebbe dire quali sono le tecniche e gli 
strumenti che utilizza perla realizzazione delle sue 
opere? 

MS - Per le pagine a colori, uso delle pellicole 
trasparenti adesive, sulle quali fotocopio i materiali 
metallici o le pietre, poi le attacco sulle tavole 
invertendole da negative a positive o viceversa, 
oppure cambio addirittura i colori e l'ingrandimento. 
Per la colorazione uso gli acrilici, sovrapponendo 
degli strati molto fini di colore... Comunque sia, 
evito i disegni ad alto contrasto, tipo le pitture, in 
quanto essendo troppo realistici, non starebbero 
bene con le facce irrealmente deformate dei perso- 
naggi fumettistici. 
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MS-1 primi due episodi, FatCate Drive Slave, sono 
già stati pubblicati sulla rivista della Kodansha 
“Young Magazine”, mentre l'uscita del terzo è pre- 
. Vista per questo inverno. Mi scuso molto con i miei 
lettori a causa della mia velocità di lumaca, ma sto 
andando ugualmente avanti, e spero di vedere 
l'uscita dell'albo monografico entro il 1994... 
KM - Attualmente a cosa sta lavorando? 
MS - Sto componendo ogni due mesi un episodio di 
Appleseed sulla rivista della Seishinsha “Comic 
Gaia”. Inoltre, ogni tre mesi devo comporre un 
episodio di Neuro Hard - Nel pianeta delle vespe, 
per la rivista della Fujimi “Comic Dragon”. Oltre a 
queste due pubblicazioni, devo lavorare a un breve 
albo a colori, intitolato Exon Depote a una collezio- 
ne di copertine dal titolo Intron Depot 2, queste due 
opere usciranno soltanto fra cinque anni. 
KM - Quali progetti ha in serbo per il futuro? Inoltre, 
può dirmi quale sarà la prossima opera che realiz- 
zerà? 
MS - In questo momento dovrei rivedere la costru- 
zione di due opere: la prima, per la Seishinsha, è 
intitolata Senjutsu Choobooken Pletades e se- 
gue strettamente lo stesso filone di Senjutsu 
Chookookaku Orion; la seconda, che realizzo per 
la Kodansha, è Il pianeta delle vespe. Inoltre, nel 
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KM - Per il suo lavoro, si avvale di qualche collabo- 
ratore? 

MS - Attualmente non ho né assistenti, né collabo- 
ratori, anche perché qui a Kobe non è facile come 
a Tokyo trovare del personale specializzato. Inve- 
ce, per quanto riguarda la contabilità, l'amministra- 
zione dei diritti d'autore e l'accettazione dei lavori, 
ho dovuto creare una ditta specializzata che si 
occupa di tutto questo, in modo da potermi impe- 
gnare a fondo nella produzione. 

KM - // salario di un 
fumettista è 
paragonabile a quel- 
lo di un normale im- 
piegato, oppure per- 
mette qualche picco- 
lo lusso in più? 

MS - Anche in Giap- 
pone i fumetti sono 
ormai considerati 
stabilmente un mez- 
zo di espressione ar- 
tistica, nonostante 
sia ancora basso il 
loro riconoscimento 
nella società. Comunque sia, esistono molti generi 
e naturalmente ci sono delle differenze tra il reddito 
minimo e quello massimo. A proposito del fatto che 
il Giappone è considerato una grande potenza 
economica c'é molto da discutere, perché i veri 
ricchi non sono i semplici cittadini, ma le aziende. 
Poi c'é il fatto che il costo di una casa si aggira sulle 
20-30 volte lo stipendio medio annuo di un normale 
impiegato. Secondo quanto ho sentito fino a oggi 
(anche se non so fino a che punto sia vero), il 
massimo reddito annuo di un fumettista si aggira sui 
3.000.000.000 di yen (più della metà viene ritenuto 
dalle tasse), cioè 70 volte quello di un impiegato. 
Invece quello minimo si aggira sui 50.000 yen e 
praticamente ci si dovrebbe far mantenere dai ge- 
nitori. Calcolando circa 10.000 yen a pagina, se 
si riescono a pubblicare 30 pagine con un mensile, 
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Le immagini che corredano questa intervista sono 
tratte dallo splendido volume di illustrazioni Intron Depot 
1, edito dalla Seishinsha, che potete richiedere in tutte le 
migliori librerie specializzate italiane. Dieci anni di lavori 
per un autore particolarmente amato dal pubblico italiano, 
che si racconta attraverso le sue più belle illustrazioni a 
colori, tappe fondamentali di un'evoluzione artistica in 
continua crescita. Per chi non lo trovasse, consigliamo di 
rivolgersi presso Alessandro Distribuzioni, via del Borgo 
140 a/b/c, a Bologna. © Shirow/Seishinsha 
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it-reddito annuo raggiunge i 3.600.000, di [poco 
inferioré ai.4.000.000 di yen di un impiegato. Con 
360 pagine. annue si può comporre }un. albo 
monografico, per cui ci sono da, aggiungere le 
royalities, che variano naturalmente a seconda del 
numero di copie vendute. Bisogna dire, però, chele 
grandi case editrici richiedono inmedia dalle. 20/alle 
30 pagine alla settimana, e che pagano più di 
10.000 yen a pagina. Un altro fattore di possibile 
guadagno sono le conversioni in videogame, con le 
quali si può guadagnare dai 50.000 ai 5.000.000 di 
yen per il copyright dell'immagine che verrebbe 
stampata sulla confezione. Sommando tutto ciò al 
guadagno totale annuo, si potrebbe pensare che 
sia un lavoro più redditizio di.quello di un impiegato, 
ma ci sono due elementi da considerare: uno è il 
talento dell'autore, l’altro è la fortuna di poter accat- 
tivarsi le simpatie del pubblico. Questo trasforma il 
nostro lavoro.in una specie di gioco d'azzardo! In 
più, se si hanno assistenti, bisogna aprire uno 
studio per lavorarci assieme, e così ci sono molte 
altre spese. E comunque, il successo non è/mai 
assicurato. 
KM - /n media, quanto impiega per realizzare un 
episodio standard? 
MS.-Perun'opera come Kookaku Kidootai,riusci- 
vo a fare le quaranta tavole di un episodio medio, in 
circa 40 giorni.Giò non vuoldire che disegnavo una 
pagina al giorno, perché c'è da considerare la 
differenza del rendimento nellavoro. Trovosempre 
molto difficile coordinare il lavoro per ultimarlo entro 
il termine stabilito. 
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KM - Quali consigli da- 
rebbe ai nuovi autori 
che stanno tentando di 
farsi largo ‘in questo 
campo? 

MS- Auguro a tutti/di 
essere soddisfatti, sia 
dai risultati del proprio 
lavoro, sia dall'amore 
per i fumetti. 

KM - Vuole mandare 
un messaggio ai suoi 
lettori italiani? 

MS - Sono molto felice del fatto che possiate legge- 
re edivertirviconte mie opere. Da parte mia, farò del 
mio meglio per creare delle storie sempre più belle. 
Intanto vi invito a leggerle; ma soltanto se vi sentite 
di farlo. Se vorrete farmi sapere le vostre impressio- 
ni sui miei lavori, mi farebbe molto picere... Grazie 
mille a tutti! 

KM - Faremo con piacere.da tramite tra lei e i suoi 
fan.italiani. Chiunque fosse interessato a'far.cono- 
scere le proprie impressioni a Masamune Shirow, 
può scrivere direttamente alla redazione di Kappa 
Magazine (verranno accettate solo’ le lettere in 
inglese o, giapponese, battute a macchina»o al 
computer). Saremo felici:di recapitare tutta la corri- 
spondenza direttamente all'apprezzato autore, 
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Allora, vi siete ripresi dal- 

la strapazzata lucchese? Siete 
pronti a strafogarvi di torroni, panettoni, pandoroni 
e di tutte quelle schifezze natalizie che la pubblicità 
vi fa comprare per forza? Dal canto mio, continuo a 
restarmene nel mio stagno (il cui livello è aumentato 
per le incessanti piogge) sul ceppo galleggiante ad 
ammirare le prodezze del gelo che continua a 
cercare di ostruirmi insistentemente l'accesso a 
casa, che gli venga un colpo! Insomma, col zagno 
che fa, mi vedo costretto a raccontarvi qualche cosa 
di interessante, pena il surgelamento Findus. Si 
vocifera, anzi, è certa, la chiusura di Mazin Saga (o 
Majin Saga... boh?!?) del solito Go Nagai, di cui 
avevamo chiacchierato nel numero 3; isuperfanatici 
delle saghe mazinghesche potranno comunque 
presto rifarsi, in quanto il recente caro estinto si 
trasformerà con una probabilità del 90% da carta 
stampata a cartone animato. La solita legge di 
mercato l'ha spuntata anche stavolta, e così, inmen 
che non si dica, Mazin Saga (o Majin Saga... 
mah?!?) entrerà anche nelle console di videogiochi, 
in modo da non lasciarvi in pace neanche un minu- 


ciale aio à: 


to. Per quanto riguarda il suo autore, sembra sia 
proprio deciso a riscrivere parte della storia di Mao 
Dante, probabilmente per adeguare il racconto 
demoniaco ai tempi e legarla più strettamente al 
cosiddetto 'universo nagaiano'. 

Parlando di novità lucchesi, voglio consiglia- 
re a ogni qualsivoglia fervido non-sostenitore della 
solita Cristina con i fiocchi D'Avena di leggersi il 
numero 2 di "Buona la prima', una fanza italiana 
mefitica e acida edita da quel branco di gaùrri allo 
stato brado che sono i componenti della Raisin 
Comix; sulle sue pagine incontrerete il fumetto del 
Massacratore (basta seguire gli sprodolamenti di 
sangue) il cui quale è un personaggino tenero 
tenero che va in giro a spaccare il grugno a perso- 
naggi notoriamente antipatici votati dal pubblico. 
Sul primo numero fu la volta dello straziante 
tragicantante Masini, mentre ora tocca a Miss 
Cantafininvest; per le prossime puntate sono previ- 
sti, fra gli altri, Sgarbi e la notissima Alessandra 
Valeri Manera (Lady Tagliaecucifininvest). Che dire 
se non "votate anche voi" ?!? Ecco, cosa dire: 
l'indirizzo a cui scrivere le vostre spreferenze è il 
seguente... Porc...!! Non c'è l'indirizzo! Be', cerca- 
tevela nelle librerie specializzate, e non rompete. 

Passiamo in zona film dal vivo. Quelli di voi 
che riguardo al Giappone non si occupano sola- 
mente di cartoni animati e fumetti, avranno sicura- 
mente visto, videoregistrato, o rubato a un amico 
Tetsuo Uomo d'Acciaio, un film dell'89 realizzato 
da Shinya Tsukamoto praticamente con le sue sole 
forze: si tratta (non fatevi ingannare dal titolo 
supereroistico) di un vero macello di carne, tubi, 
cavi elettrici e infezioni biomeccaniche da delirio pre 
e post-comatoso. In Italia abbiamo potuto vederio in 
lingua originale con sottotitoli (una decina di frasi in 
tutto) grazie a quel topo di cineteca di Enrico Ghezzi 
che si aggira nottetempo per le tetre sale di Rai 3; 
c'è perciò da chiedersi se il più recente Tetsuo II, 
The Body Hammerriuscirà ad apparire in similmodo 
davanti agli allucinati occhi degli italiani. Forse sì, 
dato che il medesimo ha ottenuto quest'anno una 
menzione speciale al 22° Festival di Taormina, co- 
organizzato dal topo-blob di cui sopra. Vedremo! 

Sul versante animazione, invece, la parte del 
leone spelacchiato e con la gotta non la fanno i 
sequelma i remake! Si va di nuovo al recupero delle 
vecchie glorie del passato, e per la serie "Il Giappo- 
ne Ripropone..." civedremo entro breve le riedizioni 
ridisegnate, ricaratterizzate e... rianimate di 
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Taiho! Shichauzo! © 1992 Fujishima/Kodansha/Tbs/Plex 


Eightman (che già era riapparso sotto forma 
di videogioco) e di Magma Taishi, che si fregia 
dell'onore di essere stato ideato dal grande Tezuka. 
ll primo è un cyber-poliziotto in possesso di 
superpoteri, l'altro è un ragazzotto, Mamoru, che si 
trasforma in Megaloman-style in un grande robot 
dalla fluente chioma e con le antennone da marziano 
anni '50. Ricordate invece quelle porcellonate alie- 
ne di High School Invasion, Urotsukidoji nonché La 
Blue Girl? Ebbene, dalla mente -diciamocelo pure- 
malata dello stesso autore, Toshio Maeda, è in 
arrivo Adventure Kid, un OAV che racconta le 
avventure porno-fanta-orrorifiche di un giovanotto 
che si trova a contatto con mondi alieni ai quali 
accede tramite lo schermo televisivo. Vi lascio solo 
immaginare le prodezze da kamasutra cibernetico 
che ne possono saltare fuori. 

Rallegriamoci invece per il "nostro" Kosuke 
Fujishima, che sta conoscendo un momento di 
successo personale invidiabile, che gli caschi un 
dente nel buco del lavandino! Nel giro di pochissimo 
tempo si è visto pubblicare i suoi fumetti in occiden- 
te (Oh mia Deal è il primo manga di Fujishima che 
ha varcato il confine), e in più, entrambe le sue due 
produzioni di maggior successo stanno per diventa- 
re dei colorosi e animatamente concitati OAV: eh sì, 
vi avevo già annunciato la prossima uscita del 
cartone animato di Oh mia Deal, in cui i personaggi 
sono caratterizzati in maniera differente da come li 
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vedete ora su Kappa (più avanti il buon Kosuke 
cambierà stile), ma non vi avevo ancora detto 
dell'imminente arrivo di Taiho! Shichauzo, ovvero 
la serie precedente dedicata a un paio di frenetiche 
poliziotte e di cui quei quattro sconvolti della reda- 
zione hanno parlato nell'apposito spazio sul nume- 
ro 3. Aspettiamo al varco, e vediamo come sarà! 

Kappate in breve: esiste un cantante pop 
americano, tale Matthew Sweet, che sul suo ultimo 
(speriamo!!!) CD intitolato Girlfriend, si è fatto stam- 
pare l'immagine di Lamù. Fanatico fino all'osso o 
inconsapevole delle oscure trame dei grafici della 
propria casa discografica? 

Avete presente il videogioco più acclamato 
nel mondo, Street Fighter? Ma sì, via, quello in cui 
si può scegliere il personaggio da "interpretare" per 
combattere contro il computer stesso o contro un 
amico! Quello in cui si passa da un paese all'altro 
per darle di santa ragione ai più valorosi guerrieri di 
tutto il mondo (ah, la fratellanza fra i popoli!). Ecco, 
sì, proprio quello. Mentre qualche perso si sta 
impegnando a realizzarne un film dal vivo (piroette 
e colpi speciali' compresi nel prezzo) qualche altro 
perso si è dedicato alla produzione di una bella 
compilation musicale cantata (?!?) dai personaggi 
stessi. E' deprimente o no?!? 

E, permettetemi un dubbio, con la valanga di 
anime che ci stiamo apprestando a vedere in Italia, 
ci mancherebbe solo che qualche organizzatore di 
programmi televisivi per rimbambiniti si decidesse a 
trasmettere serie come Ranma 1/2 o Lamù, con le 
sigle della Cristina e con titoli come La ragazza 
bipolare elo La ragazza invadente!! Che ne dite, lo 
si fonda un bel WWF (World WildAnime Foundation) 
per la protezione dei cartoni animati? Eh? Si fa? 

Il Kappa 
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Richiamando alla mente le immagini di carto- 
ni animati e fumetti giapponesi è facile rendersi con- 
to come dal punto di vista della grafica vi siano sva- 
riate caratteristiche peculiari che accomunano i 
protagonisti di questi prodotti. Caratteristiche che, 
ridotte ai minimi termini, sono costituite da enormi 
occhi luccicanti, lunghi ciuffi di capelli, e altre anco- 
ra. Come appare evidente, si tratta di uno stile grafi- 
co molto diffuso (ereditato fin dalle prime storie di 
Osamu Tezuka, colui che viene considerato a ra- 
gione il padre dei moderni fumetti giapponesi), e il 
cui principale esponente è probabilmente Shingo 
Araki, prolifico character designer (ossia il creatore 
grafico dei personaggi) di molte serie animate, fra 
cui ricordiamo la celeberrima Versailles no Bara 
(letteralmente La Rosa di Versailles, ma nota in 
Italia come Lady Oscar). Ma durante gli anni Ottan- 
ta in Giappone è emer- 
so un numero sempre 
crescente di giovani di- 
segnatori, sia nel cam- 
po del fumetto che in 
quello dell'animazione, 
che è riuscito a coniu- 
gare tali caratteristiche, 
proprie della 'scuola' 
dell'estremo oriente, 
con un tratto vagamen- 
te più realistico. All’in- 
terno di questo gruppo, 
alcuni esponenti hanno 
avuto occasione di di- 
stinguersi in particolar 
modo dagli altri e di far 
conoscere il proprio 
nome anche all’estero 
(per lo meno fra gli ap- 
passionati di animazio- 
ne nipponica). Ci stia- 
mo riferendo ad autori 
quali Haruhiko Mikimoto 
(Macross, Gunbuster), 
Yasuomi Umetsu (Me- 
gazone 23 parte Il), e 
soprattutto Hiroyuki 
Kitazume, uno deimeno 
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prolifici e dei più validi. Quello di Kitazume è uno 
stile sobrio e lineare, ma che al contempo riesce a 
essere anche estremamente elegante e raffinato. | 
suoi personaggi, spesso alti e slanciati, sempre 
ritratti in atteggiamenti naturali e aggraziati, testi- 
moniano una mano straordinariamente abile e 'sciol- 
ta' che con pochi tratti puliti ed essenziali raggiunge 
puntualmente il risultato desiderato, tanto che per- 
sino le figure più caricaturali non possono fare a 
meno di esprimere una propria e particolare raffina- 
tezza di fondo. Va inoltre precisato, contrariamente 
a quanto si potrebbe supporre, che queste caratte- 
ristiche non sussistono a scapito dell'accuratezza 
del suo disegno, che invece si presenta puntual- 
mente completo in ogni suo dettaglio necessario o 
dell’espressività dei suoi personaggi, la cui 'recita- 
zione' risulta sempre pienamente efficace e in 
sintonia con il tono della storia narrata. Ma le 
anatomie non sono le sole a godere delle doti 
artistiche del loro autore. Come ha avuto occasione 
di dimostrare in almeno un paio di occasioni, 
Kitazume, che pare trovarsi particolarmente a suo 
agio con ambientazioni fantascientifiche, riesce a 
trasferite queste caratteristiche sia nella tecnologia 
che nell’abbigliamento. Nelle sue mani entrambi 
acquisiscono un design non solo elegante, ma 
anche futuristico e, fattore non secondario, credibi- 
le. Particolarmente riconoscibili risultano proprio i 


CENTOVENTITRE 


macchinari da lui realizzati (veicoli e velivoli, 
robot, etc...), in cui forme ‘astruse e complicate 
lasciano il posto a lunghe superfici levigate e 
smussate che racchiudono i vari meccanismi e le 
relative irregolarità. 

Se proprio si vuole andare a cercare un 
difetto nel disegno di Kitazume, purtroppo non si 
può fare a meno di rilevare come a volte tenda a 
cadere in una caratterizzazione eccessivamente 
stereotipata della stucchevole eroina dolce e indifesa 
(come la protagonista di Megazone 23 parte III). Ciò 
risulta ancora più strano ammirando altre figure 
femminili al contrario decisamente affascinanti (al 
punto di riuscire a esprimere attraverso l'aspetto 
fisico la propria personalità) affiancate a tali stereotipi, 
ma spesso relegate in ruoli secondari. Anche in 
questo caso un esempio per tutte: Fremis, la 'catti- 
va' di Legaciam. 

Nato nel 1961, Hiroyuki Kitazume ha comin- 
ciato a farsi notare da pubblico e produttori nel corso 
della più importante serie televisiva del 1985/86, 
Kidoo Senshi Z Gundam, a cui collaborava in 
qualità di intercalatore. Gradualmente il suo tratto si 
è sostituito senza soluzione di continuità a quello 
del character designer principale, Yoshikazu 
Yasuhiko, noto soprattutto per aver creato i perso- 
naggi di Gundam. In quel periodo, infatti, Yasuhiko 
veniva sempre più assorbito dalla lavorazione di un 
ambizioso lungometraggio, ovviamente a cartoni 
animati, tratto da un suo fumetto e da lui anche 
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adattato e diretto: Arion. Trovandosi quindi nella. 


necessità di rimapiazzare Yasuhiko, e probabil- 
mente convinti dai brillanti risultati ottenuti da que- 
sto giovane, ma molta dotato, disegnatore nel corso 
della serie, la casa di produzione, la Sunrise, ha 
affidato proprio a Yasuiko il compito di realizzare 
graficamente i personaggi della successiva ZZ 
Gundam (1986/87). Questo incafito ha costituito 
per lui la consacrazione resafancora più significati- 
va dal fatto di lavorare su un mito del calibro di 
Gundam. | suoi personaggi, dinamici e accattivanti, 
hanno contribuito non poco al successo della serie, 
che agli occhi del pubblico poteva correre il rischio 
di trascinarsi ormai stancamente sui propri allori, ed 
è stato |per questo che Kitazume è apparso a tutti 
come il naturale candidato per occuparsi inseguito, 
nel 1989, del lungometraggio che funge da capitolo 
conclusivo della saga, Gyakushuu no Char (Il 
Contrattaeco di Char). Prima di cominciare a lavo- 
rare su Questo progetto, però, il disegnatore ha 
trovato anche il tempo di realizzare .il grazioso 
episodio (ma effettivamente modesto sotto il profilo 
narrativo) Starlight Angel all'interno del sofistica- 
tissimo film Robot Carnival, proiettato anche in 
Italia durante la manifestazione autunnale di Lucca 
‘91. Si è trattato di un periodo particolarmente felice 
per l'autore, il quale, oltre che in queste due opere, 
si era [espresso forse al massimo delle sue 
potenzialità già nel 1987 con l'OAV Relic Armour 
Legaciam, di cui aveva curato, altrettanto valida- 
mente, ‘anche regia e sceneggiatura. Dopo essersi 
occupato della caratterizzazione dei personaggi in 
un modesto OAV dal titolo Toyamazakura 
Uchuuchoo Yatsu Namae wa Gold (Novelle 
cosmichedei ciliegi di Toyama: Il suo nome è Gold) 
e incentrato sulle scanzonate avventure di un 
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poliziotto/samurai dello spazio. All’inizio del 1991 
la sua fatica seguente, Megazone 23 parte III (un 
OAV di fantascienza diviso in due parti e realizzato 
sulla base del successo riscosso dai due capitoli 
precedenti), ha invece segnato un inaspettato pun- 
to d'arresto. Non è chiaro il motivo del parziale 
insuccesso del prodotto che, seppur non animato in 
maniera eccelsa, si presenta avvincente e grafica- 
mente impeccabile. Forse a nuocergli è stato piut- 
tosto il confronto con il capitolo precedente, realiz- 
zato con un'animazione decisamente più fluida e 
caratterizzato da una trama abbondantemente più 
ricca d'azione e soprattutto di violenza sia grafica 
che verbale. In ogni modo, forse ‘scottato’ da que- 
sta esperienza, per quasi un paio d'anni Kitazume 
ha preferito agire con molta cautela e dosare la 
propria collaborazione alle produzioni a cartoni 
animati, limitandosi a curare l'animazione di due 
OAV nel complesso abbastanza convenzionali e 
privi di particolari motivi di interesse: ilterzo capitolo 
della trilogia fantapoliziesca AD Police, la cui trama 
si rifà abbondantemente a Robocop 1 e 2, e il cu- 
rioso Vampire Wars, basato su vicende che ve- 
dono coinvolti vampiri e servizi segreti di vari paesi 
come la CIA e il KGB. Parallelamente a ciò ha però 


affiancato un'intensa attività di illustratore e persino 
di disegnatore di fumetti. Infatti, non solo la sua 
abilità è stata richiesta per corredare vari racconti e 
romanzi, fra cui quello a puntate Gaia Gear, pub- 
blicato sulla rivista "Newtype" e ambientato nel- 
l'universo di Gundam, ma ha anche disegnato, su 
testi altrui, la breve serie a fumetti Shin, apparsa nel 
1989 su "Animedia" e imperniata su un ragazzo 
che, a causa di ragioni indipendenti dalla sua volon- 
tà, si ritrova costretto a pilotare un gigantesco robot. 
In questa occasione, pur non esprimendo piena- 
mente le proprie potenzialità, Kitazume ha comun- 
que realizzato delle tavole molto piacevoli e dinami- 
che, che costituiscono il principale fulcro d'interes- 
se in tutta l'opera. L'occasione di tornare alla ribalta 
per Hiroyuki Kitazume potrebbe essere giunta pro- 
prio con il 1992. Due sono infatti i progetti che lo 
coinvolgono nel ruolo a lui più congeniale, quello del 
creatore grafico dei personaggi. Il primo è Genesis 
Survivor Gaiarth, un OAV che presenta umani e 
cyborg confrontarsi in paesaggi desertici, mentre il 
secondo è la riduzione a cartoni animati, sempre nel 
settore home video, di Bastard!!, un fumetto fantasy 
di Kazushi Hagiwara che attualmente sta riscuoten- 
do un grande successo in Giappone. La speranza 
è ovviamente quella che le due produzioni sopra 
citate rilancino definitivamente Kitazume permet- 
tendogli magari di portare a termine il secondo, 
atteso capitolo di Relic Armour Legaciam, an- 
nunciato circa un anno fa e di cui non si è più avuta 
notizia da allora. 
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Kazushi Hagiwara 


IE di Massimiliano De Giovanni 


Si alza il sipario e la scena si tinge di fantasy, 
anche se le atmosfere di abbrivio vanno via via 
sfumando per lasciare presto lo spazio all'azione 
pura, violenta, esasperata. Bastard!! è un concen- 
trato energetico e accattivante di tutti quegli stilemi 
classici .che popolano il genere avventuroso, ma la 
sapiente orchestrazione del plot narrativo fa della 
serie una delle punte di diamante. dell'universo 
cartaceo giapponese degli ultimi mesi. Quando nel 
1988 il cartoonist Kazushi Hagiwara scrive e dise- 
gna la sua opera più importante, la strada è spiana- 
ta, e nel creare l'universo di Bastard!!! l’autore non 
inventa nulla di nuovo. Almeno non inizialmente. Il 
fantasy non era mai stato particolarmente incisivo 
nell'immaginario nipponico e per questo poco utiliz- 
zato nelle opere del passato. Qui è sfruttato il 
fascino esotico di un genere popolare particolar- 
mente caro alla letteratura occidentale, ma la scar- 
sa indagine storica e iconografica compiuta da 
Hagiwara rendono le scelte dell'autore alquanto 
discutibili. Persino il segno risente di questa grave 
lacuna. Kazushi Hagiwara è un ‘artista capace, 
straordinariamente abile nel tratteggiare l'aspetto 
visivo e caratteriale dei suoi personaggi, molto vicini 
ai canoni grafici del più fortunato fumetto giappone- 
se. Così, un disegno per certi versi invidiabile rima- 
ne vittima di se stesso, nell’assurda presunzione di 
voler legare assieme tanti differenti stili che stonano 
troppo nel complesso dell'opera. Soprattutto i de- 

moni e le creature infer- 
nali sembrano ripresi 
senza cognizione di 
causa dai mostruari del- 
la tradizione classica 
occidentale, per essere 
riprodotti in azzardati e 
poco apprezzati melan- 
ge. Ma Hagiwara impa- 
ra in fretta e non gioca 
le sue carte in maniera 
azzardata. Il fantasy si 
perde dietro storie 
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d'amore, intrighi di palazzo, giochi di potere che 
coinvolgono il lettore facendogli presto dimenticare 
i piccoli abbagli che l'inesperienza troppo spesso 
costringe'a prendere. Il vero Hagiwara trama anco- 
ra nell'ombra del successo che nella seconda metà 
degli anni Ottanta il pubblico aveva voluto regalare 
non solo ad alcune celebri saghe a fumetti, ma 
piuttosto a un nuovo genere che con Hokuto no Ken 
(Ken il\guerriero) aveva trovato la sua massima 
consacrazione. Come accadeva nella serie di 
Bronson e Tetsuo Hara, infatti, anche in Bastard!! 
il lettore si perdeva nei meandri di una storia un po' 
troppo (Semplice e lineare, che serviva da puro 
contornoalla lotta selvaggia, dove all'uso delle armi 
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i rivoltosi preferivano anteporre le sole nude 
mani, nonché i fortissimi poteri mentali di cui erano 
solitamente dotati. In Bastardi!l, però, il protagoni- 
sta non è un muscoloso e rude guerriero, ma un 
eroe dalla folta chioma, costretto a inopportune 
quanto imbarazzanti trasformazioni. Al centro della 
storia troviamo Ruushie Renren, un ragazzino dal- 
l'aria ingenua e innocente che vive nel palazzo 
reale assieme alla quattordicenne Tia Nooto Yooko, 
in un mondo del futuro, terra desolata popolata dai 
più orrendi e feroci esseri viventi. Pyro Hydra, 
Golem, Slime e altri mostri sanguinari mettono a 
ferro e fuoco la cittadina di stampo feudale in cui 
vivono i nostri eroi, ma un incantesimo vuole che il 
bambino si trasformi - se baciato sulle labbra - in 
Dark Schnider, un aitante giustiziere in grado di 
sconfiggere le creature informi grazie a potenti 
sfere di energia e a una forza sovrumana. Una 
traccia semplice, ma estremamente funzionale, fa- 
cile da sceneggiare in mille differenti nuove avven- 
ture, che di mese in mese si fanno sempre più 
avvincenti e spettacolari. Oggi Bastardi! è una delle 
serie piùamate dal pubblico giapponese, e all'uscita 
del tredicesimo volumetto il successo non accenna 
a diminulre. E' proprio per questo che la Jump Video 
ha voluto produrre una serie animata in OAV, 
piuttosto fedele al manga per quanto riguarda la 
storia, giunta da appena un mese al secondo capi- 
tolo delle sue avventure. Per un lancio alla grande, 
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CRT SA 
: però, anche il character design doveva essere 
© 1992 Hagiwara/Shueisha particolarmente vicino al tratto di Hagiwara, e solo 
un grande artista poteva assumersi la responsabi- 
lità di portare in video le avventure di Bastard!!, 
senza correre il rischio di falsare la caratterizzazio- 
ne dei protagonisti tanto amata dal pubblico. Hiroyuki 
Kitazume non solo. accetta la sfida, ma rilancia 
entrando per la prima volta in un mondo a lui 
sconosciuto, così lontano dalla science fiction in cui 
solitamente si era cimentato. L'esordio dell'anime, 
bisogna constatarlo, non è dei migliori e, nonostan- 
te la caratterizzazione dei personaggi di Kitazume 
sia decisamente azzeccata - assolutamente coin- 
volgente il rapporto diamore/protezione tra i giovani 
protagonisti - i combattimenti corpo a corpo non 
sono sempre all'altezza della situazione. Per quanto 
riguarda l'approccio al fantasy, inoltre, la 
trasposizione animata ha preferito una caratteriz- 
zazione decisamente più debole rispetto alla serie 
a fumetti, collocando le avventure dei nostri eroi in 
un epoca sì futura, ma sicuramente più vicina al 
dopobomba piuttosto che al clima medievaleggiante 
tanto amato da Hagiwara. L'OAV di Bastard!!, così, 
appare alquanto deludente, ma i prossimi episodi in 
videocassetta potrebbero stupirci con nuove sor- 
prese; e il soggetto di Hagiwara potrà permettere 
agli animatori di risollevare finalmente le sorti del 
cartoon. 


EIRO 


Questo mileseato a presentarvi la prima serie 
dei Toei Sentalif(Miltficordate Jetman del quale ho 
parlato nel numeraldie di Kappa?) uscita in Giappo- 
ne il 3 febbraio Q@lMii9ZO e terminata il 26 gennaio del 
1980, compostaldileingquantadue episodi e intitolata 
Battlefever J.MMofganizzazione criminale segreta 
Egos, avvalend@sitdiun sofisticato supporto tecnolo- 
gico, è in procifiterdi eonquistare il pianeta. A dare 
l'allarme dell'imminente attacco è l'FBI che, indagan- 
do su recenti attentati scopre che il paese bersaglio 
della Egos è il Giappone (ma guarda un pò!). L'agente 
Diane Marcheén (Naturalmente è un'attrice giappo- 
nese che copretilinuiolo di un'americana) parte alla 
volta di TokyaPeréontattare il Generale Kuruma 
Tetsuzan e c@stituife una pattuglia di difesa del 
paese con il coMpitospeciale di fermare l'organizza- 
zione criminale@tLalSeeita dei membri che andranno 
a formare la sqUiadfa ficade su quattro uomini e una 
donna, esperti inidiversi tipi di ballo (?!?), i loro nomi 
sono: Masao Den (Battle Japan, esperto di kung-fu 
acrobatico), Ky@suke Shida (Battle France, esperto 


di Flamenco: malinonera un ballo spagnolo?), Shiro 
Akebano (Battle-Kenya, esperto in danze tribali), 
Kensaku Shiralishî (Battle Kosac, esperto di balli 
russi), Makoto|Jlin (Sostituirà Kensaku dopo la sua 
morte nel trentatreesiimo episodio) e per concludere 
la graziosa Mafiia Nagisa (Miss America, esperta di 
Discodance); la pattuglia così formata assume il 
nome di BattlefeWerJi (la J sta per Japan). Natural- 
mente visti i nomi dibattaglia, questi signori rappre- 


CENTOVENTOTTO 


Battlefever Robot © Toei.1979 


sentano, Asia, Europa, Africa e Americhe. La squa- 
dra viene dotata di potenti meccanismi atti ad avere 
una maggiore forza d'attacco contro i robot nemici; 
all'interno della base Bigbaser è infatti custodita una 
gigantesca astronave (Battle Shark) nel cui ventre si 
trova il Battlefever Robot, dall'aspetto di un gigante- 
sco samurai d'acciaio. La serie è caratterizzata da 
alcune curiosità, ma la più divertente è sicuramente 
quella legata al titolo: essendo i protagonisti degli 
esperti di ballo, infatti, è facile confrontare la scelta 
della parola fevercon il titolo del famoso film america- 
no che aveva come protagonista John Travolta, 
ovvero la Febbre del sabato sera (Saturday night 
fever), uscito in America nel 1977... ma non è finita 
qui! Il character design della serie e lo studio dei 
costumi sono stati realizzati in puro stile Marvel 
Comics: sulla scia del successo che i comics ameri- 
cani avevano in quegli anni in Giappone, la Toei 
decise di creare un proprio universo supereroistico, 
che risultò però contaminato da quegli elementi che 
caratterizzano la fiction nipponica; nacquero così le 
avventure di Battle Japan, una sorta «di Capitan 
America alla giapponese. Come ho già detto prece- 
dentemente, questa è la prima di una lunga serie di 
storie che ancora oggi vengono prodotte in Giappo- 
ne: se facciamo il conto dei vari super-protagonisti 
comparsi in questi anni otteniamo ben sessantanove 
eroi, una cifra sicuramente alta, sebbene non para- 
gonabile a quella degli eroi Marvel. Oltre al dato 
numerico, comunque, la differenza fondamentale 
consiste nel fatto che i personaggi della Toei non 
agiscono in un unico universo, e le storie sono per 
questo tutte separate. Lo spazio a mia disposizione è 
nuovamente terminato, lascio per ora da parte le 
statistiche e vi do appuntamento alla prossima. 
Andrea Pietroni 


K6-A 

Salve, Kappa boys! Il mese scorso, in 
edicola, sono stata attratta dalla magni- 
fica copertina della vostra rivista e per 
curiosità l'ho comprata. Devo dire che 
non è niente male, anzi, è davvero 
super. | fumetti sono molto divertenti e 
avvincenti. Squadra Speciale Ghost, 
però, al contrario degli altri due, mi 
rimane piuttosto difficile da leggere. Anche il resto della rivista 
è ben riuscito; la Rubrika del Kappa è forte, anche se come 
personaggio mi sembra un po’ di stampo nordico. Mi trovo poi 
perfettamente d'accordo con Massimiliano, che nella rubrica 
Graffi & Graffitidice diessere contrario alle varie italianizzazioni. 
Anche le rubriche Anime ed Eroi sono interessanti, e a 
proposito di quest'ultima, vorrei chiedere ad Andrea Pietroni, 
che se ne occupa, se in Italia vengono ancora trasmesse 
queste serie, perché a me non è più capitato di vederne da un 
bel pezzo. Vorrei farvi anche qualche domanda riguardo a 
Dirty Pair: le storie sono originali giapponesi, ma sono anche 
quelle che costituiscono la serie televisiva? A proposito della 
serie, su quale emittente è stata trasmessa? Sarà riproposta? 
Sono andati in onda tutti i 24 episodi? Per le illustrazioni sulla 
vostra rivista devo dire che finora le mie preferite sono state 
quelle di Roberto Baldazzini. Complimenti per avere deciso di 
dare il compito a italiani, così si può constatare come se la 
cavano. In Italia tutte le riviste di fumetti giapponesi sono 
mensili, ma anche in Giappone è lo stesso? Contale periodicità 
diventa un po’ noioso leggerli! Nella lettera K2-B, Claudio Di 
Gioia fa un vago riferimento a un’altra vostra rivista che 
dovrebbe uscire. E’ possibile saperne qualcosa di più? Quan- 
do uscirà? Ah, ora che ci penso, consigliate a Claudio di 
comprare Anime, guida al cinema di animazione giapponese, 
nel frattempo, così potrà imparare senza sforzo tutti i nomi 
originali! Saluti, Veronica Fannoppi, Milano 


Cara Veronica, grazie peri complimenti che, come si sa, fanno 
sempre piacere. Come te, molti altri lettori trovano ostico il 
linguaggio usato da Shirow in Squadra Speciale Ghost, ma 
per le spiegazioni tecniche, è possibile aiutarsi con le note 
dell'autore stesso in seconda di copertina. Anime, non è una 
rubrica, ma una vera e propria ‘rivista nella rivista‘, in quanto 
pubblica esclusivamente articoli e recensioni, ha una sua 
copertina indipendente, ed è interamente a colori. Molte serie 
dal vero sono già doppiate in lingua italiana e aspettano solo 
diessere trasmesse, ma a quanto pare nessuna rete televisiva 
le vuole inserire nel palinsesto; l'ultima ad averottenuto questo 
privilegio è stata Winspector (Totsukei Winspector), tra- 
smessa la scorsa primavera da Italia 7. La serie TV Dirty Pair, 
invece, è stata realizzata in seguito al successo ottenuto dal 
romanzo di Haruka Takachiho che stiamo pubblicando su 
Kappa, ma l’unico punto di contatto sono iprotagonisti, ovvero 
Yuri, Kei e Mughi (che nel cartone è stato rappresentato come 
un gigantesco gattone invece che come una pantera aliena); 
in Italia, Odeon TV ne ha trasmesso un paio d'anni fa solo i 
primi 12 episodi, eperora non sono previste repliche. La scelta 
difare illustrare ilromanzo da disegnatori italiani è stata accolta 
favorevolmente da tanti (anche se non da tutti) e ne andiamo 
veramente fieri. Avrai sicuramente notato anche la versione 
linea-chiara di Poli, quella post-valvolinica di Catacchio e 
quella italo-nipponica di Vanna Vinci... e vedrai i prossimi!! In 
Giappone, i manga sono pubblicati a puntate settimanali, 
quindicinali o mensili, su riviste voluminose come elenchi del 
telefono con carta riciclata colorata; solo una volta raggiunta 
la quota di 8-12 episodi, questi vengono raccolti in pregiati e 
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ricercati volumetti di 200 pagine circa. 
A causa dei tempi di realizzazione di 
Kappa Magazine, l'unica periodicità 
che possiamo permetterci è proprio 
quella mensile, ma come avrai notato, 
spesso inseriamo anche due episodi 
alla volta, e Squadra Speciale Ghost 
ha una media costante di 45 pagine a 
capitolo, quindi... Abbiamo comun- 
que progettato una serie di speciali per sveltire la narrazione 
di storie come 3x3 Occhi e Oh mia Deal, per cui, attendi 
fiduciosa ancora un po’. La testata di cui parlava Claudio è 
Starlight, che contiene ben 136 pagine di Orange Road (E' 
quasi magia Johnny), e comunque, preparati per l'avvento di 
- ma sì, ormai possiamo dirlo - Gundam!! 

P.S. Cerrrrto che consigliamo a tutti la lettura del libro Anime, 
dato che è l’unico del genere e (ehm, modestamente) ne 
siamo proprio noi gli autori! Ciao, Andrea Pietroni 


K6-B 

Kari Kappa boys, ke dire di Kappa Magazine, se non ke è 
stupenda? | tre manga sono ottimi (anke se Squadra Specia- 
le Ghost è un po' troppo logorroiko) e anke il romanzo di Dirty 
Pair lo è (ottimo). Domanda: ormai tutti sanno ke Yuri e Kei 
sono nate proprio dal romanzo e non da un manga, ma quello 
ke però non si sa è se Takachiho ne ha skritti altri dopo quello 
ke state pubblikando, e nel kaso, li pubblikerete? Anche 
Anime e le rubrike sono ottime... l’unika kosa ke mi sembra 
tirata via è (scusa, Andrea Pietroni) la rubrika Eroi: più spazio, 
please, almeno per le serie viste in Italia; diteci anke il titolo 
originale kompleto, la traduzione del medesimo, la kasa di 
produzione, il genere, il numero degli episodi, la data di inizio 
e fine programmazione in Giappone e il titolo italiano. A 
proposito di telefilm giapponesi, avete presente i kattivi di 
Guerre fra galassie? Ebbene, guardate il simbolo ke avevano 
un po' dovunque e konfrontatelo kon il disegno sul torace ke 
è stato inventato (?) per L'Uomo Ragno 2099 e poi ditemi kosa 
ne pensate. Kontinuate kosì. Ciao Marco Auditore, Genova 


Carissimo Marco, sappi che esiste effettivamente un secondo 
romanzo di Dirty Pair, ma vedremo dai risultati del referen- 
dum se è il caso di continuare con la pubblicazione di romanzi: 
hanno ricevuto un'accoglienza controversa. Veniamo ora a 
Eroi: lo spazio a disposizione, purtroppo, è quello che è, ma 
vedremo cosa fare per il futuro; data la scarsa reperibilità di 
informazioni suitelefilm, mi risulta davvero difficile scrivere tutti 
i dati di ogni serie, ma come avrai potuto notare, dove posso 
li metto. Hai ragione, il simbolo dei Gavanes (vedi Kappa 4) è 
molto simile a quello dell'Uomo Ragno 2099 (che pubbliche- 
remo noi della Star Comics verso la metà del 1993), anche se 
penso comunque che si tratti solo di una semplice coinciden- 
za, e non certo di plagio. Ciao e riskrivici presto. Andrea 
Pietroni 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni 
manga, basta scrivere ad Alessandro Distribuzioni, via 
del Borgo 140 abc, 40126 Bologna o direttamente alla 
Star Comics, via di Vallingegno 2/a, 06080 Bosco (PG) 
effettuando il pagamento anticipato amezzo vaglia postale 
aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizione. 


Ricordate di specificare a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che volete ricevere. 
Kappa Magazine nn. 1, 2, 3, 4 e 5 (lire 4.500 cadauno) 
Starlight - Orange Road nn. 1 e 2 (lire 3.000 cadauno) 


ANCORA 136 PAGINE DI 
AVVENTURA E DIVERTIMENTO 
NEL NUOVO NUMERO DI 
STAR LIGHT CHE SI PRESENTA 
DAVVERO INVITANTE PER TUTTI 
I FANS DI ORANGE ROAD. 


A DICEMBRE IN TUTTE LE EDICOLE 
NON PERDETELO!!! 


